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Pengembangan media pembelajaran yang mampu memuat berbagai 
jenis text, graphic, audio dan video dapat membantu dalam sebuah 
pembelajaran, salah satunnya adalah media pembelajaran dengan materi 
pengenalan CorelDraw berbasis Adobe Flash CS3. Penelitian ini bertujuan untuk 
(1) mengembangkan media pembelajaran pengenalan coreldraw berbasis Adobe 
Flash CS3 untuk siswa kelas X jurusan multimedia di SMK Muhammadiyah 2 
Klaten Utara. (2) mengetahui kelayakan media pembelajaran pengenalan 
CorelDraw. 
Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model 
ADDIE. (1) Analysis, tujuannya adalah untuk mengetahui kebutuhan awal dalam 
mengembangkan media ini. (2) Design, tahapan pembuatan desain navigasi dan 
storyboard yang akan dikembangkan. (3) Development, pengembangan produk 
berdasarkan desain navigasi dan storyboard dengan menggunakan software 
Adobe Flash CS3. (4) Implementation, pengujian produk yang divalidasi kepada 
2 orang ahli media dan 2 orang ahli materi. Kemudian, diujikan kepada siswa 
kelas X Multimedia yang berjumlah 26 siswa di SMK Muhammadiyah 2 Klaten 
Utara, untuk mendapatkan nilai dari kelayakan media pembelajaran. (5) 
Evaluation, merupakan tahapan terakhir untuk menganalisis nilai yang di dapat 
dari uji kepada siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif pengenalan CorelDraw pada mata pelajaran Desain 
Grafis menghasilkan produk media pembelajaran interaktif yang berisikan 
sepuluh kompetensi dasar, materi tentang pengenalan CorelDraw yang 
dilengkapi dengan video tutorial, evaluasi berupa tutorial latihan membuat 
sebuah objek. (2) tingkat kelayakan media pembelajaran dari ahli materi sebesar 
88 % dengan kategori sangat layak, ahli media sebesar 82,5 % dengan kategori 
sangat layak, dan penilaian siswa terhadap media pembelajaran sebesar 81 % 
dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil penelitian tersebut maka media 
pembelajaran interaktif pengenalan coreldraw berbasis Flash layak digunakan 
sebagai alat bantu  mengajar dalam proses pembelajaran di sekolah.  
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A. Latar Belakang Masalah 
Minimnya penggunaan media pembelajaran berbasis Multimedia di 
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara dalam proses belajar mengajar yang 
digunakan oleh pendidik atau guru, dikarenakan metode yang digunakan oleh 
pendidik atau guru di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara kurang bervariasi 
dalam hal penggunaan media pembelajaran. Masalah belajar mengajar di 
sekolah yang masih sering dijumpai di antaranya proses pembelajaran yang 
kurang menarik minat peserta didik, peserta didik cenderung hanya pasif 
dalam menerima materi pelajaran. 
Berdasarkan hasil observasi dari pengamatan selama di sekolah, ada 
beberapa faktor yang menyebabkan proses belajar peserta didik menjadi 
sering terkendala. Faktor-faktor tersebut di antaranya setiap siswa memiliki                  
kemampuan daya serap materi yang berbeda-beda. Dengan perbedaan ini 
guru harus peka untuk dapat mengarahkan siswanya sesuai dengan 
kemampuan, minat dan bakat yang dimiliki oleh siswa sehingga potensi yang 
ada dalam diri siswa dapat dikembangkan secara optimal.  
Penerapan media untuk belajar kurang optimal. Beberapa materi 
pembelajaran masih belum ada media untuk belajar. Dengan adanya media 
belajar yang tepat, siswa dapat lebih terfokus dalam proses pembelajaran. 
Pada zaman modern ini, media pembelajaran telah menjadi salah satu 
komponen yang penting dalam sebuah pembelajaran. 
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Guru tidak hadir di kelas karena ada rapat, sehingga proses KBM tidak 
bisa berjalan. Beberapa siswa ada kegiatan OSIS, siswa yang menjadi 
anggota OSIS selama ada kegiatan OSIS tidak mengikuti proses KBM. 
Beberapa siswa mengikuti kegiatan perlombaan antar sekolah, sehingga 
siswa yang mewakili sekolah tidak dapat mengikuti proses KBM selama 
mengikuti lomba tersebut. Siswa diharuskan mengejar ketertinggalan materi 
dengan belajar secara mandiri. 
Berdasarkan diskusi dengan guru mata pelajaran Kompetensi Keahlian 
Multimedia, dengan pokok bahasan pengenalan CorelDraw pada mata 
pelajaran Desain Grafis yang mempunyai tingkat kesulitan tersendiri bagi 
siswa terutama dalam hal pengoperasian software CorelDraw dan belum 
adanya media pembelajaran yang digunakan pada pokok bahasan 
CorelDraw. Khususnya untuk Kelas X Multimedia masih banyak siswa 
mengalami kesulitan dalam pengoprasian software CorelDraw. Hal ini dapat 
dilihat ketika guru mendemostrasikan langkah pembuatan suatu desain kipas 
dengan di depan kelas masih banyak siswa yang kesulitan dalam mengikuti 
langkah pembuatan desain tersebut, sehingga guru harus menjelaskan 
berkali-kali dan terkadang juga guru harus mendatangi tempat kerja siswa 
(komputer siswa) untuk menjelaskan kembali, lalu guru baru dapat 
melanjutkan ke langkah selanjutnya. 
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan maka perlu adanya 
media pembelajaran yang menarik, efektif dan mudah digunakan. Untuk itu, 
dalam penelitian ini dilakukan Pengembangan media pembelajaran interaktif 
pengenalan CorelDraw pada mata pelajaran Desain Grafis di SMK 
Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Dengan dibuatnya media pembelajaran ini 
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diharapkan siswa akan lebih tertarik dalam mengikuti KBM. Media ini 
dibangun dari awal atau sebelumnya belum ada sehingga belum diketahui 
kualitas dari media lunak tersebut. Untuk mengetahui kualitas kelayakan 
media ini digunakan suatu standard internasional yaitu ISO 9126.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang, maka beberapa masalah yang 
dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut : 
1. Siswa kurang tertarik terhadap penyampaian materi yang diberikan guru, 
sehingga membuat siswa pasif. 
2. Metode pembelajaran yang disampaikan kurang bervariasi, sehingga 
membuat kurang menarik minat peserta didik. 
3. Sebagian siswa yang aktif dalam kegiatan OSIS dan lomba antar sekolah, 
sering meninggalakan proses KBM, sehingga diharuskan belajar secara 
mandiri untuk mengejar ketertinggalannya. 
4. Belum ada media pembelajaran yang praktis digunakan guru dan siswa 
pada materi pengenalan CorelDraw. 
5. Belum diketahui kelayakan dari media pembelajaran pengenalan 
CorelDraw, sehingga perlu pengujian kelayakan perangkat lunak 
menggunakan ISO 9126 yang melputi aspek functionality, usability dan 
materi 
 
C. Batasan Masalah  
Hasil yang dicapai akan optimal jika skripsi ini membatasi 
permasalahan. Pembatasan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Pembuatan media pembelajaran pokok bahasan pengenalan CorelDraw 
menggunakan Adobe Flash CS3.  
2. Media pembelajaran yang akan dibuat menyajikan materi pembelajaran 
dalam bentuk multimedia interaktif yang berisikan objek gambar, teks, 
animasi dan suara. 
3. Uji kelayakan hanya di bagian Functionality dan Usability. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah 
di atas, fokus masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif pengenalan 
CorelDraw pada mata pelajaran Desain Grafis di SMK Muhammadiyah 2 
Klaten Utara? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif pengenalan 
CorelDraw pada mata pelajaran Desain Grafis di SMK Muhammadiyah 2 
Klaten Utara? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang dibuat, tujuan penelitian ini 
adalah: 
1. Mengembangkan produk media pembelajaran interaktif pengenalan 




2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif pengenalan 
CorelDraw pada mata pelajaran Desain Grafis di SMK Muhammadiyah 2 
Klaten Utara. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Media yang dikembangkan diharapkan dapat dijadikan sebagai 
masukan, referensi media pembelajaran untuk menyampaikan materi 
pelajaran oleh guru sehingga dapat menambah pengetahuan siswa 
dalam mempelajari materi tentang pengenalan CorelDraw. 
2. Manfaat Praktis 
1. Bagi Mahasiswa 
a. Dapat menambah pengetahuan tentang bagaimana cara 
merancang dan membuat media pembelajaran dengan 
menggunakan Adobe Flash CS3. 
b. Menerapkan pengetahuan yang didapat selama menempuh 
perkuliahan di Universitas Negeri Yogyakarta. 
c. Untuk menambah wawasan sebagai seorang calon guru, 
sehingga setelah penelitian memiliki pengalaman tentang cara 
meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran. 
2. Bagi Peserta didik 
a. Untuk mempermudah siswa dalam proses pembelajaran. 




c. Sebagai bahan ajar pada pembelajaran individual. 
d. Untuk menumbuhkan semangat dan motivasi belajar siswa 
khususnya pada mata pelajaran Desain Grafis menggunakan 
software CorelDraw. 
3. Bagi pendidik 
a. Untuk mempermudah siswa dalam proses pembelajaran. 
b. Untuk menjadi referensi bagi guru mengembangkan media 
pembelajaran yang baru sehingga dapat membuat pembelajaran 
menjadi lebih menyenangkan. 
c. Untuk membantu guru mengoptimalkan teknologi yang ada 
dalam proses pembelajaran. 
4. Bagi dunia pendidikan 
a. Dapat memberikan kontribusi bagi pemanfaatan aplikasi 
Teknologi Informasi. 








A. Kajian Teori 
1. Pengertian Pengembangan  
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2002, 
pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah 
terbukti kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi 
ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah ada, atau menghasilkan 
teknologi baru. Pengembangan secara umum berarti pola pertumbuhan, 
perubahan secara perlahan (evolution) dan perubahan secara bertahap.  
Menurut Seels & Richey (Alim Sumarno, 2012) pengembangan 
berarti proses menterjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan ke 
bentuk fitur fisik. Pengembangan secara khusus berarti proses menghasilkan 
bahan-bahan pembelajaran. Sedangkan menurut Tessmer dan Richey (Alim 
Sumarno, 2012) pengembangan memusatkan perhatiannya tidak hanya 
pada analisis kebutuhan, tetapi juga isu-isu luas tentang analisis awal-akhir, 
seperti analisi kontekstual. Pengembangan bertujuan untuk menghasilkan 
produk berdasarkan temuan-temuan uji lapangan. 
Pada hakikatnya pengembangan adalah upaya pendidikan baik 
formal maupun non formal yang dilaksanakan secara sadar, berencana, 
terarah, teratur dan bertanggung jawab dalam rangka memperkenalkan, 
menumbuhkan, membimbing, mengembangkan suatu dasar kepribadian 
yang seimbang, utuh, selaras, pengetahuan, keterampilan sesuai dengan 
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bakat, keinginan serta kemampuan-kemampuan, sebagai bekal atas 
prakarsa sendiri untuk menambah, meningkatkan, mengembangkan diri ke 
arah tercapainya martabat, mutu dan kemampuan manusiawi yang optimal 
serta pribadi mandiri (Iskandar Wiryokusumo, 2011).  
Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat ditarik kesimpulan 
bahwa pengembangan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara 
sadar, terencana, terarah untuk membuat atau memperbaiki, sehingga 
menjadi produk yang semakin bermanfaat untuk meningkatkan kualitas 
sebagai upaya untuk menciptakan mutu yang lebih baik. 
2. Hakikat Media Pembelajaran 
a) Pengertian Media 
Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 
dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. 
Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 
sehingga proses belajar terjadi (Sadiman,2011:6). 
Banyak batasan yang diberikan orang tentang media. Asosiasi 
Teknologi dan Komunikasi Pendidikan atau AECT membatasi media sebagai 
segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan 
atua informasi. Pendapat ini hanya membatasi tentang bentuk media dan 
proses penyalurannya saja sedangkan menurut Gagne (1970) dalam 
sadiman, mengatakan bahwa media adalah berbagai komponen dalam 
lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Sementara 
itu Briggs (1970) dalam Sadiman berpendapat bahwa media adalah segala 
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alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk 
belajar. Pendapat Gagne dan Briggs ini hampir mempunyai persamaan yaitu 
keduanya menitik beratkan pada penggunaan alat yang dapat 
menyampaikan pesan dan merangsang siswa untuk belajar. 
Menurut Criticos dalam Daryanto ( 2010 : 4) media merupakan salah 
satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator 
kepada komunikan, pendapat ini hanya menitikberatkan pada proses 
penyampaian pesannya saja, sedangkan menurut Djamarah (1995: 136) 
media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur 
pesan guna mencapai tujuan pembelajaran. Selanjutnya ditegaskan oleh 
Purnamawati dan Eldarni (2001: 4) yaitu: media adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa 
sedemikian rupa sehingga terjadi proses belajar. 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat ditarik kesimpulan 
bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan manusia untuk 
menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima termasuk pesan yang tidak 
dapat disampaikan melalui komunikasi lisan sehingga pesan yang 
dikemukakan dapat merangsang pemikiran, perasaaan, perhatian dan minat 
siswa untuk belajar dalam proses kegiatan belajar mengajar. 
b) Pengertian Pembelajaran 
Gagne dan Briggs ( 1979:3 ) mengungkapkan pengertian 
pembelajaran sebagai suatu sistem yang bertujuan untuk membantu proses 
belajar siswa, yang berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun 
sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses 
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belajar siswa yang bersifat internal. Pendapat Gagne dan Briggs ini hanya 
menitik beratkan pada terjadinya proses belajar siswa yang bersifat internal 
saja, sedangkan menurut Surya, (2004) Pembelajaran merupakan suatu 
proses yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh suatu perubahan 
perilaku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil dari pengalaman 
individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. 
Menurut UUSPN No.20 Tahun 2003 dijelaskan bahwa Pembelajaran 
adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar 
pada suatu lingkungan belajar. Sedangkan Knirk & Gustafson (2005) 
menjelaskan bahwa pembelajaran merupakan setiap kegiatan yang 
dirancang oleh guru untuk membantu seseorang mempelajari suatu 
kemampuan atau nilai yang baru dalam suatu proses yang sistematis melalui 
tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi dalam konteks kegiatan belajar 
mengajar. Pengertian pembelajaran di atas menjelaskan tentang proses 
interaksi peserta didik dengan pendidik dengan persiapan yang disusun 
secara sistematis, tetapi tidak disinggung mengenai keaktifan siswa dalam 
proses pembelajarannannya. Maka dari itu Dimyati & Mudjiono (2005) 
menjabarkan bahwa pembelajaran adalah kegiatan guru secara terprogram 
dalam desain instruksional, untuk membuat siswa belajar secara aktif, yang 
menekankan pada penyediaan sumber belajar. 
Berdasarkan beberapa pengertian pembelajaran di atas, dapat ditarik 
kesimpulan mengenai pembelajaran, bahwa pembelajaran adalah proses 
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar secara 
terprogram untuk membuat siswa belajar secara aktif melalui proses 
kegiatan belajar mengajar yang telah disusun secara sistematis melalui 
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tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi dalam konteks kegiatan belajar 
mengaja pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan 
yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan 
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap 
dan kepercayaan pada peserta didik. 
c) Media Pembelajaran 
Sharon E, Smaldino, et.al., dalam Pujiriyanto (2012: 20) menyatakan 
media yang menyajikan pesan–pesan terkait dengan tujuan pembelajaran 
disebut dengan media pembelajaran. Gagne dan Briggs dalam Azhar Arsyad 
(2014: 4) secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi 
alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, 
yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, film, slide (gambar bingkai), 
foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer.  
Sedangkan menurut Azhar Arsyad (2014: 10) media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 
atau informasi dalam proses mengajar sehingga dapat merangsang 
perhatian dan minat siswa dalam belajar. Lebih lanjut menurut Miarso dalam 
Rusman dkk (2013: 170), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian, dan kemauan belajar sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. 
Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para ahli, 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah media yang 
digunakan untuk menyampaikan materi dalam proses mengajar sehingga 
dapat menarik minat siswa dalam belajar. Media pembelajaran meliputi alat 
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yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, 
yang terdiri dari antaralain buku, tape recorder, film, slide (gambar bingkai), 
foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. 
3. Media Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 
Menurut Pujiriyanto (2012: 160), media interaktif merupakan sistem 
penyajian bahan pembelajaran yang direkam (visual, suara dan video) dan 
ditampilkan dengan kontrol komputer. Pengguna tidak sekedar melihat dan 
mendengarkan penyajian namun terlibat merespon secara aktif, dan respon 
pengguna menentukan laju dan urutan penyajian. Mustholiq (2007) 
berpendapat bahwa penggunaan media interaktif bertujuan untuk membuat 
peserta didik mampu mengembangkan pengetahuannya tentang apa yang 
telah dipelajari. 
Sedangkan menurut Andi Prastowo (2011:330) media pembelajaran 
interaktif merupakan bahan ajar yang mengkombinasikan beberapa media 
pembelajaran audio, video, teks, grafik, dan animasi. Media interaktif 
memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi) dan disebut interaktif karena 
media ini dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara aktif. 
Kelebihan multimedia interaktif adalah menyajikan multisensori karena 
bersifat multimedia, ada partisipasi siswa, cocok untuk pembelajaran 
individual, fleksibelitas memilih menu, dan bisa dipergunakan untuk simulasi.  
Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para ahli, 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif adalah media yang 
melibatkan respon pengguna secara aktif dalam proses pembelajaran. 
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Penyajian media pembelajaran interaktif memiliki unsur audio-visual yang 
mengkombinasikan audio, video, teks, grafik, dan animasi. 
b. Karakteristik Media Dalam Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 
penggunaan media pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 
komponen lain, seperti tujuan, materi, strategi, dan juga evaluasi 
pembelajaran. Sigit dkk (2008) menjabarkan karakteristik adalah sebagai 
berikut:  
1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dengan visual. 
2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna.  
3. Bersifat mandiri, yaitu memberikan kemudahan dan kelengkapan isi 
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa 
bimbingan dari orang lain.  
Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, media pembelajaran 
sebaiknya juga memenuhi fungsi sebagai berikut:  
1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 
mungkin.  
2. Mampu memberikan kesempatan pada siswa untuk mengontrol laju 
kecepatan belajarnya sendiri.  
3. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan 
terkendali.  
Mukminan, menjelaskan adanya banyak alasan mengapa siswa 
menyukai Multimedia pembelajaran interaktif (MPI) sebagaimana dikutip oleh 
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Kustiono (2010:9), dikarenakan: (1) MPI tidak pernah lelah; (2) MPI tidak 
pernah putus asa dan marah; (3) MPI memberikan kesempatan pada siswa 
untuk belajar secara mandiri; (4) MPI tidak pernah lupa mengoreksi dan 
memuji; (5) MPI menyenangkan dan menghibur; (6) MPI mendukung 
pembelajaran individual; (7) MPI tidak mempermalukan siswa ketika 
membuat kesalahan; (8) MPI membuat penelitian dapat dilakukan secara 
berbeda; (9) MPI mampu memberi umpan balik dengan segera; (10) MPI 
lebih objektif dibanding dengan guru; (11) MPI melibatkan kegiatan 
penglihatan, pendengaran, dan sentuhan; (12) MPI menolong siswa 
memperbaiki ejaan mereka. Dengan demikian, MPI memegang peranan 
yang penting dan menjadi salah satu alternatif bagi keberhasilan suatu 
pembelajaran. 
c. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Sebelum dikembangkan, pengembang mengawali dari memilih media itu 
sendiri. Dalam kasus penelitian ini dipilih produk yang berupa multimedia 
pembelajaran interaktif. Media pilihan tersebut adalah media yang harus 
benar-benar membantu siswa mencapai tujuan pelajaran (Anderson, 1994: 
2). Kriteria yang diperhatikan dalam pemilihan media tersebut yaitu: 
1. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 
2. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, 
prinsip, atau generalisasi. 
3. Praktis, luwes, dan bertahan. 
4. Guru terampil menggunakannya. 
5.  Pengelompokan sasaran. 
6. Mutu teknis (Arsyad, 2002: 73-74). 
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4. Kelayakan Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dalam penelitian ini merupakan multimedia 
pembelajaran interaktif yang dibuat menggunakan sebuah perangkat lunak 
yang akan menghasilkan sebuah program aplikasi. Media pembelajaran 
tersebut akan memiliki dua aspek yaitu media dan materi (konten), sehingga 
sedikit berbeda dengan aplikasi perangkat lunak yang ada pada umumnya. 
ISO-9126 merupakan salah satu model standar yang digunakan untuk 
mengukur kualitas produk. ISO-9126 terbagi menjadi 6 karakteristik yaitu: 
a. Functionality yaitu kemampuan dari segi fungsi produk perangkat lunak 
yang menyediakan kepuasan kebutuhan user. 
b. Reliability yaitu kemampuan perangkat lunak untuk perawatan dengan 
level perfomansi. 
c. Usability yaitu atribut yang menunjukkan tingkat kemudahan 
pengoperasian perangkat lunak. 
d. Efficiency yaitu menyangkut waktu eksekusi dan kemampuan yang 
berhubungan dengan sumber daya fisik yang digunakan ketika perangkat 
lunak dijalankan. 
e. Maintability yaitu tingkat kemudahan perangkat lunak tersebut dalam 
mengakomodasi perubahan-perubahan. 
f. Portability yaitu kemampuan yang berhubungan dengan kemampuan 
perangkat lunak yang dikirim ke lingkungan lain. (Sukoco, 2010: 13). 
Padayachee, Kotze, dan Merwe (2010: 3) dalam jurnalnya 
menjelaskan, untuk implementasi produk perangkat lunak maka 6 
karakteristik tersebut bisa direduksi menjadi Functionality, Reliability, 
Usability, Efficiency. Dijelaskan bahwa aspek Maintability hanya bisa 
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dievaluasi oleh pengembang perangkat lunak itu sendiri atau pengembang 
lain yang memiliki akses ke dokumentasi projek dan source code, 
sedangkan aspek Portability bisa melebur bersama aspek Usability apabila 
perangkat lunak tersebut memiliki kekhususan. 
Dalam kasus media pembelajaran pada penelitian ini, karakteristik 
dari keempat hal tersebut tidak sepenuhnya sesuai. Pada aspek Reliability 
dan Efficiency hanya relevan untuk sistem informasi atau perangkat lunak 
tertentu, sehingga untuk perangkat lunak berupa media pembelajaran 
kurang relevan apabila ditinjau dari penjelasan aspek tersebut. Jadi, aspek 
yang akan diteliti terkait media pembelajaran yang dibuat mengacu pada dua 
karakteristik saja yang dijabarkan dalam sub  kategori umum dengan 
penjelasan masing-masing sub yaitu sebagai berikut: 
a. Functionality mencangkup: 
1) Suitability, mengacu pada pertanyaan apakah perangkat lunak (media) 
bisa melakukan tugas-tugas (fungsi) yang dibutuhkan? 
2)  Accurateness, mengacu pada pertanyaan, apakah hasilnya sesuai 
dengan yang diharapkan terhadap tujuan semula? 
3) Interoperability, mengacu pada pertanyaan apakah sistem (media) bisa 
berinteraksi terhadap sistem (perangkat atau media) lain? 
4) Security yang mengacu pada pertanyaan, apakah sistem (media) 
memiliki batasan akses? 
b. Usability mencangkup: 
1) Understandability yang mengacu pada pertanyaan, apakah pengguna 
mudah mengerti cara penggunaan sistem (media)? 
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2) Learnability yang mengacu pada pertanyaan, bisakah pengguna 
dengan mudah mempelajari sistem (media)? 
3) Operability yang mengacu pada pertanyaan, bisakah pengguna 
menggunakan sistem (media) tanpa banyak kesalahan atau kesulitan? 
4) Attractiveness yang mengacu pada pertanyaan, apakah tampilannya 
menarik? 
Materi pada produk pengembangan merupakan sebuah bahan ajar 
yang tersaji di dalam media pembelajaran. Materi (konten) yang disajikan 
mengacu pada prinsip-prinsip dalam pengembangan materi ajar yaitu 
kesesuaian atau relevansi, keajegan atau konsistensi, dan kecukupan atau 
adequacy (Gafur, 2001:34). 
Instrumen untuk menentukan kelayakan multimedia yang digunakan 
oleh Soenaryo Soenarto (dalam Radyan Pradana, 2012: 2-3) pada aspek 
media dan aspek materi terdapat masing-masing dua dimensi. Untuk aspek 
materi terdiri dari isi dan pembelajaran. Pada bagian isi mencangkup tentang 
materi itu sendiri secara khusus, dalam penelitian ini adalah tentang 
Pengenalan CorelDraw. Sedangkan pada bagian pembelajaran mencangkup 
hal-hal yang dilekatkan pada multimedia pembelajarannya atau dengan kata 
lain penyajian materinya. Dalam aspek materi memang terdapat banyak 
kriteria pembahasan, misal diantaranya adalah keterpaduan materi, 
kebenaran materi, kedalaman materi, keakuratan materi, kelengkapan 
materi, kejelasan materi, penyusunan materi, kesesuaian materi, penyajian 
materi, Bahasa materi, struktur materi, dan tingkatan materi. Pengenalan 
CorelDraw tersebut selanjutnya dikembangkan berdasarkan prinsip-prinsip 
dalam pengembangan materi ajar, sehingga akan terdapat penyesuaian 
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pada materi yang diangkat untuk diajarkan di SMK Muhammadiyah 2 Klaten 
Utara. 
Pengguna atau user dari multimedia pembelajaran interaktif hanya 
menanggapi end product yang dapat dirasakan langsung ketika 
menggunakan. Menurut Mukminan (2008: 17) dalam produksi media 
pembelajaran ada prinsip VISUALS sebagai pengembangan produk yang 
baik apabila digunakan, yaitu visible (mudah dilihat), interesting (menarik), 
simple (sederhana), useful (isinya bermanfaat), accurate (benar dan sesuai), 
legitimate (masuk akal atau sah), structured (tersusun dengan baik). Dari hal 
tersebut, dalam interaksi produk dengan pengguna condong kepada sub 
karakteristik Attractiveness pada usabilitas di aspek media yaitu terkait 
dengan kemudahan, kemenarikan, maupun kesederhanaan dalam 
penggunaan. Selain itu, baik dari segi media maupun materi juga harus ada 
kebermanfaatan untuk isi produk terhadap penggunaan itu sendiri. 
Selanjutnya bisa ditentukan bahwa instrumen untuk media terdiri dari 
aspek fungsionalitas dan usabilitas, instrumen untuk materi terdiri dari isi 
materi dan sajian materi, serta instrumen tanggapan pengguna terdiri dari 
kriteria tanggapan untuk penggunaan dan kebermanfaatannya. Acuan 
menguji kelayakan produk tersebut akan diperkuat dengan melibatkan para 
ahli sebagai konsultan dari instrumen yang dipakai, baik dalam pembuatan 
instrumen media, materi, maupun tangapan pengguna. Disamping itu, ahli 
tersebut juga akan melakukan prosedur validasi. 
5. Adobe Flash CS 3 
Adobe Flash adalah software utama yang digunakan dalam 
pengembangan media pembelajaran. Menurut Galih Pranowo (2011: 5), 
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Adobe Flash adalah sebuah program yang ditujukan kepada para desainer 
atau programmer yang bertujuan merancang animasi untuk pembuatan 
sebuah halaman web, pembuatan game interaktif, presentasi untuk tujuan 
bisnis, proses pembelajaran, pembuatan film kartun, dan dapat digunakan 
untuk membangun sebuah aplikasi yang bernilai tinggi serta tujuan – tujuan 
yang ebih spesifik lagi.  
Menurut Andi Pramono (2005: 1), Adobe Flash merupakan software 
yang banyak diminati oleh kebanyakan orang karena kehandalannya yang 
mampu mengerjakan segala hal yang berkaitan dengan multimedia. Flash 
dapat diaplikasikan untuk pembuatan film kartun, banner iklan, web site, 
presentasi, game, media interaktif, dan lain sebagainya.  
File yang dihasilkan dari perangkat lunak Adobe Flash mempunyai 
file extension .swf (shock wave flash) dan dapat diputar di penjelajah web 
yang telah dipasangi Adobe Flash Player. Adobe Flash menggunakan 
bahasa pemrograman bernama ActionScript. Dalam Adobe Flash, terdapat 
teknik-teknik membuat animasi, fasilitas action script, filter, custom easing 
dan dapat memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV.  
Menurut Andi Pramono (2006: 2), Adobe Flash mempunyai beberapa 
kelebihan seperti berikut : 
a. Hasil akhir file flash memiliki ukuran yang lebih kecil (setelah di publish).  
b. Flash mampu mengimpor hampir semua file gambar dan file – file audio.  
c. Animasi dapat dibentuk, dijalankan, dan dikontrol.  
d. Flash mampu membuat file exucutable (*.exe) sehingga dapat 
dijalankan pada PC tanpa harus menginstall terlebih dahulu program 
Adobe Flash.  
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e.  Font presentasi tidak akan berubah meskipun PC yang digunakan tidak 
memiliki font tersebut.  
f. Gambar flash merupakan gambar vektor sehingga tidak akan pernah 
pecah meskipun di zoom beratus kali.  
g. Hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai macam bentuk, seperti *.avi, 
*.gif, *.mov, ataupun file dengan format yang lain.  
Sedangkan menurut Tim Divisi Penelitian dan Pengembangan 
Wahana Komputer (2007: 1-2), Adobe Flash mempunyai kelebihan sebagai 
berikut:  
a. Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek yang 
lain.  
b. Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie.  
c. Membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk yang lain.   
d. Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah 
ditetapkan.  
e. Dapat dikonversi dan di publish ke dalam beberapa tipe diantaranya 
adalah: .swf, .html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov  
f. Dapat mengolah dan membuat animasi dari objek bitmap  









6. Pengenalan CorelDraw 
a. Pengertian dan Sejarah CorelDraw 
 
Gambar 1. Tampilan saat membuka CorelDraw X6 
CorelDraw merupakan suatu program aplikasi grafis berbasis vektor 
yang memungkinkan seseorang membuat sebuah karya seni profesional, 
mulai dari yang simpel seperti logo sederhana hingga ilustrasi teknis yang 
rumit atau kompleks dengan pemrosesan visual. 
CorelDraw sejak awal dikembangkan untuk Windows dan saat ini 
dapat berjalan pada Windows 2000 dan versi selanjutnya. Versi untuk Mac 
OS dan Mac OS X ada awalnya juga tersedia, namun dihentikan karena 
minimnya penjualan. Versi Mac OS hanya berlanjut sampai versi 5.0. Versi 
terakhir ntuk Linux terakhir dibuat tahun 2000. Corel pada Linux tidak 
berjalan langsung di atas platform, namun harus menggunakan Wine, 
semacam crossover seperti yang digunakan untuk meng-install Photoshop 
pada Linux. 
Pada 1985, Dr. Michael Cowpland mendirikan Corel untuk menjual 
sistem desktop-publishing berbasis Intel. Pada 1987, Corel merekrut 
beberapa pengembang software (programmer) untuk membangun sebuah 
software grafis berbasis vektor untuk dijadikan satu dengan paket desktop-
publishing Corel. Program itu, yang akhirnya diberi nama CorelDraw, 
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pertama kali diluncurkan ada 1989. Programitu diterima luas oleh 
masyarakat dan pada akhirnya corel hanya focus pada pengambangan 
software. CorelDraw dibuat utk Windows bersamaan dengan diluncurkanya 
Windows 3.1. dengan dimasukkannya TrueType ke dalam Windows 3.1 
menjadikan Corel sebagai program ilustrasi yang mampu menggunakan 
fonts yang ada tanpa membutuhkan software tambahan seperti Adobe 
TypeWriter. Beberapa inovasi untuk ilustrasi berbasis vektor pada CorelDraw 
: Note-edit tool, stroke before fill, mesh fill dan sebagainya. 
CorelDraw memiliki perbedaan mencolok dibandingkan 
kompetitornya. Yang pertama bahwa CorelDraw adalah suatu paket software 
grafis, bukan hanya sebuah editor gambar berbasis vektor. Peralatan – 
peralatan yang ada memungkinkan penggunanya untuk mengatur kontras, 
keseimbangn warna bahkanmengubah dari mode RGB (Red Green Blue) 
menjadi CMYK (Cyan Magenta Yellow). Khusus untuk gambar bitmap dapat 
diubah dengan Corel PhotoPaint. Pesaing utama CorelDraw adalah Adobe 
Illustrator dan Xara Extreme. Meskipun mereka semua juga program editor 
gambar berbasis vector, namun pengalaman pengunanya dapat 










b. Area Kerja CorelDraw 
 
Gambar 2. Area kerja CorelDraw 
1) Title Bar 
Title Bar adalah area yang menampilkan judul / nama file yang 
sedang di buka. 
2) Menu Bar 
Menu Bar merupakan area yang berisi menu > dengan perintah-
perintah yang dikelompokkan berdasarkan kategori yaitu : File, Edit, 
View, Layout, Arrange, Effects, Bitmaps, Text, Table, Tools, Windows 
dan Help. 
3) Toolbar / Standar bar 
Toolbars berisi Kumpulan ikon yang memiliki fungsi tertentu dan 
digunakan untuk mempermudah pengaksesan sebuah perintah / tool. 
4) Property Bar 
Adalah bagian yang berisi alat yang aktif (Active Tools) yang akan 
muncul jika pengguna mengklik tools tertentu atau membuat objek 
tertentu. Maka dari itu, Ptoperty Bar dapat berubah-ubah dan tidak 
sama antara satu tools dengan tools yang lain. Contoh jika pengguna 
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mengklik Rectangle Tool, maka Property Bar yang ditampilkan 
adalah perintah-perintah yang berkaitan dengan tool tersebut. 
5) Control Windows 
Control Window merupakan Kumpulan tombol pengatur tampilan 
jendela CorelDraw atau jendela Drawing yang Terdiri dari Minimize, 
Maximize, Restore, Close. 
6) Toolbox 
Toolbox merupakan Bagian utama berupa Tools / alat untuk 
membuat, mengisi, dan memodifikasi suatu objek ataupun gambar 
dala CorelDraw. 
7) Drawing window 
Drawing Window merupakan Area diluar Drawing Page yang dapat 
juga digunakan untuk membuat atau memodifikasi objek. 
8) Drawing Page 
Drawing Page merupakan Area lembar kerja berbentuk persegi 
dengan ukuran yang bisa diubah-ubah mengacu pada ukuran 
standar kertas, dimana setiap objek gambar yang terdapat di area 
tersebut dapat dicetak. Area ini juga dikenal sebagai Printable Area, 
dan Objek yang terdapat diluar dari area ini tidak akan ikut tercetak 
dan akan otomatis terpindah ke Master Page. 
9) Ruler 
Ruler merupakan Batas horizontal dan vertikal yang digunakan untuk 





10) Color Palette 
Color Palette merupakan bagian yang berisi contoh warna Default 
yang dapat digunakan untuk langsung mewarnai suatu objek kurva 
atau text. 
11) Document Navigator 
Document Navigator adalah Area di pojok kiri bawah Drawing window 
yang berisi pengontrol untuk berpindah dari satu halaman ke 
halaman gambar yang lain. 
12) Status Bar 
Status Bar Menampilkan status objek yang sedang aktif dan posisi 
kursor di jendela 
13) Navigator 
Navigator adalah Tombol pada pojok kanan bawah Drawing Window 
yang berguna untuk membuka tampilan Drawing Window dalam 
ukuran yang kecil. Tombol tersebut dapat membantu Anda untuk 
bergerak pada gambar yang Anda kerjakan cara menggunakannya 
hanya dengan mengeklik kiri mouse dan menahannya. 
14) Docker 
Jendela yang berisi perintah dan setting (pengaturan) yang relevan 
pada alat (tool) tertentu. 
c. Efek pada CorelDraw 
1) Membuat Efek Blend 
Efek Blend adalah efek yang mengisi ruang yang kosong, contoh 




Gambar 3. Efek Blend 
2) Membuat Efek Countour 
Efek Countour adalah efek yang memberi bagian-bagian yang sama 
dengan ukuran atau resolusi yang sebanding didalam objek aslinya, 
contoh dapat dilihat pada Gambar 4. 
 
Gambar 4. Efek Countour 
3) Membuat Efek Distort 
Efek Distort adalah efek yang dapat merubah bentuk objek aslinya 
menjadi abstrak dengan perintah yang kita inginkan, contoh dapat 
dilihat pada Gambar 5. 
 
Gambar 5. Efek Distort 
4) Membuat Efek Drop Shadow 
Efek Drop Shadow adalah efek untuk memberi sebuah bayangan 
pada objek yang dapat kita atur arah datang cahayanya, contoh 




Gambar 6. Efek Drop Shadow 
5) Membuat Efek Envelope 
Efek Envelope adalah efek yang memungkinkan kita untuk 
menyunting objek yang telah kita buat, fungsi ini hampir sama 
dengan Shape Tool, contoh dapat dilihat pada Gambar 7. 
 
Gambar 7. Efek Envelope 
6) Membuat Efek Extrude 
Efek Extrude adalah efek yang dapat membuat satu objek menjadi 
3D dengan dimensi yang dapat kita atur sendiri, contoh dapat dilihat 
pada Gambar 8. 
 





7) Membuat Efek Transparency 
Efek Transparency adalah efek yang merubah objek menjadi 
transparan. 
d. Teks dan Variasinya 
1) Teks artistic 
Teks artistik adalah berupa teks yang pendek yang berfungsi untuk 
pembuatan desain yang membutuhkan serangkaian teks yang 
pendek, contoh dapat dilihat pada Gambar 9. 
 
Gambar 9. Teks Artistic 
2) Fit text to path 
Fit text to path adalah fasilitas untuk menempatkan teks pada path, 
contoh dapat dilihat pada Gambar 10. 
 
Gambar 10. Teks To Path 
3) Teks paragraph 
Teks paragraf mempunyai perbedaan dengan teks artistic, yaitu 
digunakan untuk menuliskan naskah yang panjang tetapi mempunyai 





Gambar 11. Teks Paragraf 
e. Penggabungan teks, bitmap dan vektor 
1) Penggabungan teks dan bitmap 
Pengabungan antara wacana (berarti lisan) yang difiksasikan dalam 
bentuk tulisan (teks) dengan gambar yang dibentuk oleh titik-titik dan 
kombinasi warna (bitmap) 
2) Penggabungan teks dan vector 
Pengabungan antara wacana (berarti lisan) yang difiksasikan dalam 
bentuk tulisan (teks) dengan gambar yang dibentuk oleh kombinasi dari 
titik dan garis dengan menggunakan rumus matematika tertentu (vector) 
3) Penggabungan teks, bitmap dan vector 
Pengabungan antara wacana (berarti lisan) yang difiksasikan dalam 
bentuk tulisan dengan gambar yang dibentuk oleh kombinasi dari titik, 
garis dengan menggunakan rumus matematika tertentu dan kombinasi 
warna 
f. Penggabungan Gambar Vektor 
1) Trim 
Trim berfungsi untuk memotong objek dengan objek lain yang 
bersinggungan. Pada trim objek pertama yang diseleksi akan memotong 
objek kedua yang diseleksi 
2) Weld 




Intersect berfungsi untuk mendapatkan objek baru hasil dari 
persinggungan dua objek 
4) Simplify 
Simplify ini hampir sama dengan Trim. Bedanya Simplify tidak 
terpengaruh oleh objek mana yang kita seleksi lebih dulu, yang jadi 
patokan adalah objek yang berada di atas akan memotong objek yang 
bersinggungan yang berada di bawahnya.  
5) Group 
Group berfungsi untuk mengelompokan objek di Coreldraw menjadi 1 
bagian/kelompok sedangkan Ungroup berfungsi sebaliknya yaitu 
memisahkannya. Objek yang anda group bisa anda geser secara 
bersamaan, jika objeknya sama-sama vektor maka objeknya juga bisa 
diwarnai secara bersamaan dengan warna yang sama.  
B. Penelitian yang Relevan 
Banyak penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan 
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif maupun penelitian lain 
yang berkaitan. Dalam rangka mengembangkan dan menyempurnakan 
media pembelajaran yang dirancang dalam penelitian ini, maka perlu 
dilakukan studi literatur dari berbagai penelitian yang relevan, diantaranya 
beberapa penelitian berikut: 
1. Pengembangan Media Pembelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi Berbasis 
Adobe Flash Untuk Siswa Kelas XI Multimedia Di SMK Muhammadiyah 
Prambanan, oleh Candra Agustina pada tahun 2015. Penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan dan mengetahui kelayakan media 
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pembelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi berbasis Adobe Flash serta 
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini adalah 
media pembelajaran layak digunakan dalam pembelajaran dan hasil 
prestasi siswa meningkat. 
2. Pengembangan Media Pembelajaran Keterampilan Komputer dan 
Pengelolaan Informasi (KKPI) Berbasis Multimedia Interaktif 
Menggunakan Adobe Flash CS3 dan XML Sebagai Sumber Belajar Bagi 
Siswa Kelas X SMK Negeri 5 Yogyakarta, oleh Luluk Nur Annisa pada 
tahun 2012 yang menghasilkan sebuah produk media pembelajaran 
tentang keterampilan komputer dan pengelolaan informasi dengan pokok 
bahasan menginstal sistem operasi dan program aplikasi berbasis 
multimedia interaktif dengan rerata kelayakan yang dikatakan baik. 
Penelitan tersebut cukup relevan, diantaranya dilihat dari penelitian yang 
berjenis penelitian dan pengembangan, produk yang dibuat sejenis 
dengan multimedia pembelajaran interaktif, lalu produk tersebut 
digunakan untuk kalangan SMK, dan produk tersebut dibuat 
menggunakan software dasar adobe flash, serta juga pemilihan pokok 
bahasan juga spesifik seperti pada materi yang diangkat peneliti disini, 
yaitu pada pelajaran animasi dengan pokok bahasan teknik animasi 2D 
(tweening). 
3. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Komponen Komputer dan 
Instalasi Sistem Operasi Berbasis Multimedia, oleh Riv’ai Yudha Saputra 
pada tahun 2013. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran, mengetahui unjuk kerja, mengetahui tingkat kelayakan dan 
mengetahui bagaimana tanggapan siswa terhadap penggunaan media 
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pembelajaran interaktif komponen komputer dan instalasi sistem operasi. 
Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran layak digunakan  
Penelitian yang lebih relevan dengan penelitian ini yaitu skripsi Riv’ai 
Yudha Saputra (2013) yakni memiliki persamaan sama-sama 
mengembangkan media pembelajaran menggunakan software Adobe Flash 
dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa, serta menguji 
kelayakannya. Hasil dari penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa ketiga 
penelitiaan tersebut dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran 
serta dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. 
C. Kerangka Pikir 
Setiap proses pembelajaran tentu terdapat hambatan-hambatan 
ataupun permasalahan yang kerap timbul. Salah satunya terjadi dalam 
proses pembelajaran pada mata pelajaran Desain Grafis, dimana siswa 
kelas X multimedia kesulitan dalam menggunakan software Corel Drow X6 
pada mata pelajaran Desain Grafis dan belum ada media pembelajaran 
interaktif presentasi berbasis flash di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara 
yang dikembangkan menggunakan software Adobe Flash CS3 menjadi latar 
belakang dari pembuatan media ini. 
Berdasarkan dari permasalahan tersebut, maka perlu 
dikembangkannya suatu media pembelajaran untuk mengatasi 
permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya. Media yang dikembangkan 
adalah Multimedia Pembelajaran Interaktif yang hasil akhirnya berupa CD 
pembelajaran. Dengan dikembangkannya media tersebut, diharapkan bisa 
mengatasi permasalahan dalam proses pembelajaran Desain Grafis. Berikut 












A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian dan 
pengembangan (Research & Development). Menurut Borg and Gall dalam 
Sugiyono (2010: 9) menyatakan bahwa, metode penelitian dan 
pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam 
pendidikan dan pembelajaran. Sugiyono (2010: 407) menyatakan metode 
penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kefektifan 
produk tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk yang 
berguna untuk media pembelajaran di sekolah. 
Model pengembangan media pembelajaran interaktif yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yaitu needs 
assessment, front-end analysis, design, development, implementation, dan 
evaluation (Lee dan Owens, 2004: 3) yang telah dimodifikasi sehingga 
menghasilkan sebuah model pengembangan yang lebih sederhana untuk 





Gambar 13. Model Pengembangan ADDIE 
 
 
B. Prosedur Pengembangan 
1. Needs Assessment dan Front-End Analysis 
Pada tahap analysis terdiri dari dua tahap, yaitu tahap analisis 
kebutuhan (needs assessment) dan front-end analysis. Tahap-tahap 
analysis meliputi : 
a. Menentukan kondisi sekarang dengan menganalisis siswa dan situasi 
(studi lapangan) terhadap silabus mata pelajaran desain grafis pada 
materi CorelDraw. Dilakukan analisis ini untuk mengidentifikasi dan 
menetapkan KD beserta materi pokok yang akan dikembangkan dalam 
satu kompetensi dasar. 
b. Mengumpulkan referensi mengenai pokok bahasan yang akan digunakan 
dalam pengembangan. 
2. Design 
Tahap ini adalah sebuah perencanaan yang merupakan tahapan 
dalam menyusun langkah-langkah persiapan yang akan dilakukan dalam 
pembuatan produk, yaitu: 
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a. Menganalisis tujuan yaitu menentukan tujuan pembuatan media 
pembelajaran interaktif pengenalan CoreDraw. 
b. Membuat desain rancangan media pembelajaran interaktif yang berupa 
analisa konsep, kebutuhan system dan storyboard. 
c. Pembuatan instrument penilaian media pembelajaran interaktif 
pengenalan CorelDraw. 
3. Development. 
Tahap untuk proses mewujudkan desain menjadi kenyataan, artinya 
tahapan ini segala sesuatu yang dibutuhkan dan yang mendukung proses 
pembelajaran semuanya harus disiapkan. Tahap-tahap pengembangan 
meliputi: 
a. Pembuatan Produk 
Pembuatan modul multimedia interaktif sesuai dengan desain produk 
yang sudah dirancang menggunakan software Adobe Flash Pro CS3. Tahap 
ini dilakukan pengumpulan bahan ajar yang akan disajikan, gambar, animasi, 
audio, animasi, video, dan lain-lain menunjang program yang dikembangkan. 
Objek material yang sudah dikumpulkan dalam tahap desain dirangkai 
menjadi satu kesatuan produk yang utuh sesuai dengan storyboard yang 
telah dibuat 
b. Pengujian alpha testing dengan cara validasi materi dan validasi media. 
1) Alpha testing dilakukan oleh 3 ahli materi disertai dengan instrumen 
penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif. Selanjutnya 
diperoleh data untuk memperoleh revisi dan masukan dari segi 
produk yang dihasilkan dan segi kebenaran konsep.  
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2) Alpha testing dilakukan oleh 3 ahli media disertai dengan instrumen 
penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif. Selanjutnya 
diperoleh data untuk dianalisis dan memperoleh revisi.  
4. Implementation 
Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem 
pembelajaran yang dibuat. Artinya, semua yang dikembangkan diinstal 
sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya agar bisa 
diimplementasikan. Tahap implementasi meliputi: 
a. Uji coba lapangan melibatkan subjek dalam kelas besar, dalam penelitian 
ini produk diuji cobakan kepada siswa kelas X Multimedia SMK 
Muhammadiyah 2 Klaten Utara berjumlah 26 siswa.  
b. Melihat respon atau pendapat siswa, dengan membagikan angket tentang 
penilaian menganai produk yang dkembangkan.  
5. Evalution 
Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah produk yang 
dikembangkan berhasil sesuai dengan harapan awal atau tidak. Tahap 
evaluasi meliputi:  
a. Analisis data dari validasi produk, dilakukan analisis data yang diperoleh 
dari hasil validasi kelayakan produk oleh ahli materi dan ahli media.  
b. Analisis data dari siswa, dilakukan analisis data yang diperoleh dari siswa 
untuk mengetahui pendapat atau penilaiannya terhadap produk yang 
dikembangkan.  
c. Produk akhir, tahap ini setelah dilakukan validasi serta revisi pada tahap 
sebelumnya maka diperoleh produk akhir berupa media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash CS3.  
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C. Tempat Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara 
dengan responden kelas X Multimedia. Waktu yang digunakan untuk 
melakukan penelitian adalah semester genap Tahun Ajaran 2016/2017. 
D. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini dikelompokkan menjadi dua, yaitu:  
1. Responden Ahli 
a. Ahli Media  
Subjek yang dimaksud di sini adalah dosen atau guru yang kompeten 
pada bidang media pembelajaran. Ahli media menilai media pembelajaran 
tersebut sudah layak untuk diujicobakan kepada siswa (pengguna akhir).  
b. Ahli Materi  
Subjek yang dimaksud di sini adalah dosen atau guru yang berperan 
untuk menentukan apakah materi yang ada pada media pembelajaran 
sudah sesuai dengan tingkat kedalaman materi dan kebenaran materi 
yang digunakan.  
2. Responden Calon Pengguna 
Subjek yang dimaksud adalah 26 siswa (pengguna akhir) kelas X 
Multimedia SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data menggunakan model kuisioner. Kuisioner 
adalah teknik pengumpulan data melalui formulir-formulir (angket) yang 
berisi pertanyaan-pertanyaan yang diajukan secara tertulis pada seseorang 
atau sekumpulan orang untuk mendapatkan jawaban atau tanggapan dan 
informasi yang diperlukan peneliti (Mardalis, 2004: 67). Kuisioner yang 
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diterapkan baik untuk uji coba lapangan maupun untuk uji kualitas produk 
menggunakan model kuisioner tertutup atau dengan kata lain sudah 
disediakan pilihan jawabannya untuk dipilih oleh responden. 
F. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengolah dan 
menginterpretasikan hasil uji coba produk (Muhammad Munir, 2014). Angket 
penelitian atau kuesioner yang digunakan merupakan angket yang telah 
dibuat peneliti berdasarkan turunan dari teori yang digunakan, lalu dijadikan 
dalam kisi-kisi instrumen yang juga telah dikonsultasikan sebelumnya, dan 
kemudian instrumen tersebut divalidasi oleh 4 orang ahli yaitu 2 orang ahli 
untuk instrumen yang diperuntukkan bagi ahli materi dan 2 orang ahli untuk 
instrumen yang diperuntukkan bagi ahli media dan pengguna media. Kisi-kisi 
instrument yang digunakan untuk membuat instrumen penelitian disajikan 
dalam 3 tabel berikut ini. 
2. Untuk Ahli Media 
Tabel 1. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 
No Aspek Indikator Item 
1 Fungsionalitas a. Keberfungsian media 
b. Kesesuaian tujuan media 
c. Interaktifitas media 
d. Keamanan system media 
1, 2, 3 
4, 5, 6 
7, 8 
9, 10 
2 Usabilitas a. Kejelasan mengenali 
media 
b. Kemudahan akses dan 
kontrol media 
c. Kemudahan penggunaan 
media 
d. Daya tarik tampilan 
11, 12 
 
13, 14, 15 
 
16, 17 






3. Untuk Ahli Materi 
Tabel 2. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi 
No 
Aspek Indikator Item 
1 Isi Materi a. Kebenaran materi 
b. Keakuratan materi 
c. Kelengkapan materi 
d. Kesesuaian materi 
pendukung 
e. Kesesuaian tujuan 
pembelajaran 
1, 2, 3 
4, 5 




2 Sajian materi a. Keterkaitan materi 
b. Penyajian setiap isi materi 
c. Kebahasaan 
13, 14 
15, 16, 17 
18, 19, 20 
 
4. Untuk Tanggapan Pengguna 





1 Penggunaan a. Ketertarikan 
b. Kenyamanan 
c. Kemudahan 
1, 2, 3 
4, 5, 6, 7 
8, 9, 10, 11 
2 Usabilitas a. Kesesuaian kebutuhan 




12, 13, 14 
15, 16, 17 
18, 19, 20 
 
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan adalah skala Likert. Skala Likert 
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 
sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2011: 93). Tabel 
skala Likert dapat dilihat pada Tabel 4.  
Data akan dikonversikan menjadi nilai dengan 5 skala yaitu satu, dua, 
tiga, empat, dan lima. Untuk mendapatkan besar persentase kelayakan 
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media, secara matematis digunakan persamaan rating scale seperti berikut 
ini. 
 
(Sugiyono, 2011: 99) 
Pembagian kategori kelayakan didapat dari membagi rentang 
bilangan persentase sesuai dengan skala Likert (Arikunto, 2009: 35). Jika 
diharapkan kondisi dari hasil penelitian adalah 100%, maka nilai rentang 
tersebut akan dibagi menjadi 5 kategori sesuai dengan skala Likert. Hasil 
pengelompokkan rentang kategori kelayakan media dapat dilihat pada Tabel 
5. 
Tabel 4. Skala Likert 
Kategori Skor 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
Tidak Setuju (TS) 2 
Cukup Setuju (CS) 3 
Setuju (ST) 4 
Sangat Setuju (SS) 5 
 (Sumber: Sugiyono, 2011: 95) 
 
Tabel 5. Kategori Kelayakan 
Interval Persentase Nilai 
< 21% Sangat Tidak Layak 
21% - 40 % Tidak Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 









HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 
Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan 
produk berupa ”Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan CorelDraw” 
dengan berbasis multimedia interaktif menggunakan software Adobe Flash 
CS3. Produk dikemas dalam bentuk compact disc (CD) yang dapat 
digunakan secara klasikal oleh pendidik di dalam kelas atau secara mandiri 
oleh siswa dengan bantuan perangkat komputer.  
Penelitian dan pengembangan yang dilakukan menggunakan model 
pengembangan ADDIE (Lee dan Owens, 2004: 3). Tahap-tahap penelitian 
yang telah dilaksanakan adalah sebagai berikut: 
1. Tahap needs assessment dan front-end analysis  
Tahap ini terdiri dari 2 analisis yaitu Needs assessment dan Front-
end analysis. Analisis kebutuhan ini berupa analisis peserta dan analisis 
situasi berupa studi lapangan dan mengumpulkan referensi mengenai pokok 
bahasan yang dipilih. Kegiatan studi lapangan berupa pengumpulan 
informasi tentang kondisi pembelajaran di SMK Muhammadiyah 2 Klaten 
Utara khusus kelas X jurusan Multimedia. Informasi diperoleh dari hasil 
observasi selama melaksanakan PPL tahun 2016, saat pelaksanaan 
pembelajaran Media Presentasi di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 
Kegiatan dilakukan bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai proses 
pembelajaran, karakterisitik siswa, dan pengembangan media pembelajaran 
yang dibutuhkan siswa. Data yang diperoleh dari kegiatan observasi adalah: 
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1) Siswa kurang tertarik terhadap penyampaian materi yang diberikan guru, 
sehingga membuat siswa pasif. 
2) Metode pembelajaran yang disampaikan kurang bervariasi, sehingga 
membuat kurang menarik minat peserta didik. 
3) Sebagian siswa yang aktif dalam kegiatan OSIS dan lomba antar sekolah, 
sering meninggalakan proses KBM, sehingga diharuskan belajar secara 
mandiri untuk mengejar ketertinggalannya. 
4) Belum ada media pembelajaran yang praktis digunakan guru dan siswa 
pada materi pengenalan CorelDraw. 
Berdasarkan hasil studi lapangan, peneliti mengembangkan media 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan software 
Adobe Flash CS3. Kegiatan selanjutnya adalah mengumpulkan referensi 
yaitu berupa kurikulum, silabus mata pelajaran, buku-buku yang berkaitan 
dengan materi, ebook, buku tentang program aplikasi komputer yaitu Adobe 
Flash C3 dan semua yang dibutuhkan dalam pengembangan produk seperti 
gambar, foto, animasi, video, font, audio, dan lain-lain yang akan digunakan 
dalam pengembangan produk. 
2. Tahap Desain (design) 
Tahap desain merupakan tahap perancangan modul multimedia 
interaktif yang meliputi pembuatan flowchart, pembuatan desain secara 
keseluruhan (storyboard), pengumpulan objek rancangan, dan penyusunan 






a. Pembuatan Flowchart 
Flowchart untuk menggambarkan aliran dari satu frame ke frame 
yang lain. Flowchart utama dari media pembelajaran interaktif dapat dilihat 
pada Gambar 14. 
 
Gambar 14. Flowchart Desain Utama 
Desain utama pada Gambar 14 dimulai dengan tampilan menu Home 
ketika menekan tombol Masuk pada halaman intro. Kemudian di dalam 
tampilan menu Home tersebut terdapat beberapa menu yang jalannya 
sistem terbagi ke dalam beberapa subproses, yaitu menu materi 1, menu 
materi 2, menu Tujuan, menu Info, menu Evaluasi, dan menu Petunjuk. 
Proses diakhiri dengan memilih tombol keluar untuk menutup aplikasi. 
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Desain subproses tersebut akan dijabarkan secara terpisah untuk 
memudahkan pemahaman jalannya system (lampiran 15). 
 
b. Pembuatan Desain secara Kesuluruhan (Storyboard)  
Storyboard menggambarkan deskripsi tiap frame, storyboard dibuat 
agar memudahkan dalam proses pembuatan produk (dapat dilihat pada 
Lampiran 14). 
 
c. Pengumpulan Objek Rancangan  
Tahap pengumpulan objek yang akan digunakan berdasarkan 
konsep dan rancangan. Tahapan yang harus dilakukan adalah sebagai 
berikut:  
1) Pengumpulan teks materi, soal latihan, soal evalusi dan pilihan jawaban, 
beserta contoh latihan membuat objek yang akan disampaikan.  
Penyusunan materi, latihan, dan evaluasi dibuat sesuai dengan 
referensi yang ada. Penyusunan materi dibuat secara runtut sehingga 
memudahkan siswa untuk membacanya 
2) Pengambilan gambar, animasi, background, tombol, audio, dan lain-lain. 
Gambar yang sudah diunduh dari berbagai sumber selanjutnya di-
import, animasi dibuat, background dibuat dengan mengkreasikan 
perpaduan berbagai objek yang dibuat, tombol dibuat sendiri 
menggunakan objek yang ada pada software, audio yang digunakan 
adalah musik instrumental yang dapat menarik perhatian siswa sebagai 
pengguna media pembelajaran interaktif. Semua objek tersebut 
diaplikasikan menggunakan software Adobe Flash CS3.  
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d. Penyusunan Instrumen  
Penyusunan instrumen terdiri dari berupa angket daftar isian (check 
list) untuk ahli materi, ahli media, dan responden. Instrumen penilaian media 
pembelajaran interaktif divalidasi oleh Ponco Wali Pranoto, S.Pd.T, M.Pd. 
(Dosen jurusan Pendidikan Teknik Elektronika) dengan penilaian ”Layak 
Digunakan dengan Perbaikan” dan Sigit Pambudi, S.Pd., M.Eng. (Dosen 
jurusan Pendidikan Teknik Elektronika) dengan penilaian ”Layak Digunakan 
dengan Perbaikan”. Hasil penilaian instrumen dapat dilihat pada Lampiran 4. 
3. Tahap Pengembangan (development)  
a. Pembuatan Media 
Media pembelajaran ini diberi nama media pembelajaran interaktif 
dengan seluruh komponen telah dipersiapkan pada tahap desain dirangkai 
menjadi satu kesatuan media dengan desain yang dirancang menggunakan 
software Adobe Flash CS3. Seluruh komponen dirangkai menjadi satu 
kesatuan media sesuai dengan storyboard dan flowchart yang sudah 
dirancang. Materi, gambar, video, latihan, evaluasi, pilihan jawaban, 
simulasi, background, tombol, dan audio yang akan dimuat dalam media 
pembelajaran interaktif dimasukkan dengan cara mengimpor ke dalam 
program.  
Aplikasi yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file 
extension (.fla) dan dapat dijalankan diluar area kerja flash setelah di-publish 
ke dalam file extension (.swf) atau (.exe). Media interaktif disimpan dalam 
format flash (.exe) dengan tujuan hasilnya dapat dijalankan tanpa tergantung 
software flash atau dapat di integrasikan dengan software lain. Tahap 
pembuatan media interaktif terdapat 3 tahap yaitu: 
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1) Desain Aplikasi 
Pembuatan aplikasi ini dilakukan dengan menggunakan Adobe Flash 
CS3. Pembuatan sesuai dengan rancangan storyboard yang telah dibuat. 
Desain aplikasi berisi tampilan menu dengan format file extension (.fla). 
Berikut adalah tampilan dari media pembelajaran interaktif yang telah 
dikembangkan oleh peneliti: 
Tampilan intro, sebelum masuk ke halaman utama terdapat intro 
opening. Halaman ini berisi judul, sasaran pengguna, dan tombol masuk. kita 
dapat menekan tombol masuk untuk menuju halaman home dapat dilihat 
pada Gambar 15. 
 
Gambar 15. Tampilan Opening 
 
Gambar 16. Tampilan Home 
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Halaman home terdapat judul produk, salam pembua, sasaran 
media, dan semua menu dapat dilihat pada Gambar 16.  
 
Gambar 17. Tampilan Menu Tujuan 
Halaman tujuan berisi tentang tujuan dari produk media pembelajaran 
interaktif dapat dilihat pada Gambar 17. 
 
Gambar 18. Tampilan Sub Menu Materi 1 Fitur Dasar Corel 
Halaman materi terdapat 2 menu materi yaitu materi 1 dan materi 2. 
Disetiap masing-masing menu terdapat 4 submenu materi. Setiap tombol 
akan berisi materi lebih lanjut sesuai dengan judul tombol tersebut, pada 
setiap halaman materi terdapat tombol back, next, dan close. Halaman ini 
mempunyai beberapa tampilan dan halaman yang berisi tentang materi 
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berupa teks, gambar, maupun video pendukung dapat dilihat pada Gambar 
19 dan 20. 
 
Gambar 19. Tampilan Sub Menu Materi 1 Penggabungan Gambar 
Vektor 
 
Gambar 20. Tampilan Menu Evaluasi 
 




Gambar 22. Tampilan Menu Evaluasi Pada Hasil 
Halaman evaluasi berisi soal sebanyak 10 soal dengan terdapat 5 
pilihanan jawaban dengan cara mengkliknya untuk menjawab soal sekaligus 
next ke soal berikutnya, apabila pengerjaan soal selesai akan muncul hasil 
pengerjaan berupa nilai dapat dilihat pada Gambar 20 - 22. 
 
Gambar 23. Tampilan Menu Petunjuk 
Halaman petunjuk berisi tentang beberapa intruksi penggunaan dari 
media pembelajaran interaktif ini. Pengguanaan beberapa tombol juga 




Gambar 24. Tampilan Menu Info Media Bagian Biografi 
 
Gambar 25. Tampilan Menu Info Media Pada Bagian Referensi 
Dalam halaman info media terdapat biodata pengembang, foto, 
motto, dan tombol referensi buku. Tombol referensi buku nanti akan 
menampilkan referensi buku utama yang digunakan dalam media 
pembelajaran. Halama referensi menampilkan penjelasan singkat tentang 
buku, foto buku, pengarang, dan tombol back untuk kembali ke halaman 




Gambar 26. Tampilan Menu Konfirmasi Keluar Dari Media 
Tampilan Halaman Konfirmasi berisi konfimasi untuk keluar atau 
berlanjut dari media pembelajaran interaktif. Terdapat tombol “Ya” untuk 
keluar dari modul dan tombol “Tidak” untuk kembali ke media dapat dilihat 
pada Gambar 26.  
 
2) Pengujian (testing) 
Tahap pengujian dengan cara menekan tombol shift+enter (exporting 
to flash movie) pada file yang telah digabungkan. Sebelumnya file masih 
dalam format (.fla) setelah exporting dalam bentuk format (.swf). Beberapa 
sistem mempunyai fitur yang dapat memberikan informasi bila terjadi 
kesalahan pada program.  
Pengujian bertujuan untuk menguji apakah semua fungsi sudah 
berjalan dengan benar dan untuk menemukan kesalahan yang harus 
diperbaiki. Pengujian juga bertujuan untuk menguji apakah hasil eksekusi 
program sesuai dengan konsep yang telah direncanakan sebelumnya. 
3) Publishing 
Publishing adalah proses pentransferan file extension (.fla) menjadi 
file adobe flash player, sehingga file dapat dipindahkan ke dalam sebuah 
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Compact Disk (CD) atau flashdisk agar dapat digunakan di komputer yang 
lain. 
b. Validasi 
Tahap validasi ini, produk divalidasi oleh 3 orang ahli materi dan 3 
orang ahli media, yaitu Sigit Pambudi, M. Eng, Mahmud Mudzakir, S.Kom 
dan Vera Ventika, S.Kom sebagai ahli materi sedangkan sebagai ahli media 
adalah Ponco Wali Pranoto, M.Pd, Priyo Harjiyono, S.Pd dan Angga Chrisna 
Widyanto ,SE,S.Kom. Hasil validasi terdapat penilaian, catatan, dan saran 
dari para ahli yang selanjutnya dilakukan revisi untuk meperbaiki produk 
yang dikembangkan. 
4. Tahap Implementasi (implementation) 
Tahap impementasi dilakukan dengan jumlah 26 siswa pada tanggal 
10 April 2017 di kelas X Multimedia SMK Muh 2 Klaten Utara yang 
beralamatkan Jalan Mayor Kusmanto, Gergunung, Klaten Utara, Jawa 
Tengah. Sebelum produk digunakan oleh siswa, peneliti menginstal produk 
pada perangkat komputer di Laboratorium. Media pembelajaran interaktif 
digunakan peneliti menggunakan laptop dan LCD, setelah itu peniliti 
mendemontrasikan produk dan siswa menjalankannya juga. Setelah akhir 
demontrasi produk, siswa dibagikan angket dengan 20 indikator meliputi 2 
aspek. 
5. Tahap Evaluasi (evaluation) 
a. Analisis data dari validasi produk  
Tahap ini dilakukan analisis data yang diperoleh dari hasil validasi 
kelayakan produk oleh ahli materi dan ahli media. Hasil validasi dari para 




b. Analisis data dari siswa  
Tahap ini dilakukan analisis data yang diperoleh dari siswa untuk 
mengetahui pendapat siswa terhadap kelayakan media (dapat dilihat 
pada Lampiran 10).  
c. Produk akhir  
Produk akhir ini akan berhasil apabila setelah melakukan validasi dan 
revisi maka akan menghasilkan produk berupa ”Media Pembelajaran 
Interaktif pada Materi Pengenalan CorelDraw Sebagai Sarana 
Pembelajaran Desain Grafis di SMK Muh 2 Klaten Utara”. 
B. Deskripsi Data 
Penilaian kelayakan media dilakukan pada tahap pengujian. Data 
kelayakan media diperoleh dari angket dan saran pada angket digunakan 
sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran. Pada 
tahap pengujian Alpha diperoleh data dari ahli materi dan ahli media. Pada 
tahap pengujian Beta diperoleh data dari sasara pengguna akhir atau siswa 
kelas X Multimedia SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 
1. Hasil Kelayakan Ahli Materi 
Angket penilaian ahli materi meliputi isi materi dan sajian materi. 
Penilaian ahli materi berfungsi untuk menilai kebenaran, kesesuaian, dan 
kedalaman materi sehingga materi pada media pembelajaran sesuai dengan 
tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Ahli materi terdiri dari 3 orang yaitu 
dosen dan guru SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Data hasil kelayakan 




Tabel 6. Data Kelayakan Ahli Materi 
No Instrument penelitian 
Skor ahli materi 
I II III 
1 Media berisi bahasan materi Desain grafis 
(pengenalan CorelDraw) 
5 4 4 
2 Media berisi materi dari sumber yang dapat 
dipercaya 
4 4 4 
3 Media berisi materi yang benar 4 4 5 
4 Media berisi materi yang aktual. 4 4 4 
5 Media berisi materi yang sesuai dengan 
Kompetensi Dasar 
5 4 4 
6 Media berisi cakupan materi yang tepat 4 4 4 
7 Media berisi materi yang lengkap dari segi 
teori dan praktek. 
5 4 4 
8 Media berisi materi evaluasi yang sesuai 
dengan materi pembelajaran yang disajikan. 
4 4 4 
9 Penggunaan materi pendukung visual berupa 
gambar atau animasi sudah sesuai. 
4 4 4 
10 Penggunaan materi pendukung audio berupa 
musik atau video sudah sesuai. 
3 3 4 
11 Media berisi materi yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
5 5 4 
12 Materi pada setiap halaman media sudah 
memenuhi tujuan pembelajaran yang harus 
dicapai. 
5 5 4 
13 Materi disusun secara berurutan dimulai dari 
teori hingga praktek (sistematis). 
4 4 4 
14 Pada setiap halaman media berisi materi yang 
saling berkaitan dengan pokok bahasan. 
5 4 4 
15 Penyajian materi secara audio sudah benar 
dan jelas. 
3 3 3 
16 Penyajian materi secara visual sudah benar 
dan jelas. 
3 4 4 
17 Penyajian judul dan pembahasan materi 
sudah sesuai (pengenalan CorelDraw). 
5 4 4 
18 Bahasa untuk pemaparan materi secara audio 
sudah baku dan formal. 
5 3 3 
19 Bahasa untuk pemaparan materi secara visual 
sudah baku dan formal. 
5 4 4 
20 Bahasa pembahasan materi sudah 
komunikatif 
5 3 5 
Skor total 87 78 80 
Persentase nilai skor maksimal 87% 78% 80% 





Persentase kelayakan ahli materi I = 
skor yang diperoleh
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
      = 
87
100
 x 100% 
      = 87 %  
Persentase kelayakan ahli materi II = 
skor yang diperoleh
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
      = 
78
100
 x 100% 
      = 78 % 
Persentase kelayakan ahli materi III = 
skor yang diperoleh
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
      = 
80
100
 x 100% 





  = 82%  
 
 
2. Hasil Kelayakan Ahli Media 
Angket penilaian ahli materi meliputi fungsionalitas dan usabilitas. 
Ahli media terdiri dari 3 orang yaitu dosen, satu asisten dosen Program Studi 
Pendidikan Teknik Informatika dan satu guru SMK Muhammadiyah 2 Klaten 









Tabel 7. Data kelayakan Ahli Media 
No Instrumen penelitian 
Skor ahli media 
I II III 
1 Unsur-unsur multimedia (teks, grafik, animasi, video, 
audio) yang digunakan dapat berfungsi dengan baik. 
4 4 5 
2 Program media berfungsi pada perangkat komputer 
dengan spesifikasi sesuai standar pada instansi 
pendidikan. 
4 5 5 
3 Keseluruhan paket program bisa berjalan pada 
sistem operasi populer seperti Windows atau Mac 
OS. 
5 5 5 
4 Media sudah menyajikan informasi pembelajaran 
berupa kompetensi dasar sesuai pada kurikulum 
yang digunakan.  
5 5 5 
5 Media sudah menyajikan informasi penggunaan 
media. 
4 5 5 
6 Media sudah menampilkan seluruh konten isi sesuai 
tujuan dari multimedia pembelajaran. 
5 4 5 
7 Media dapat memberikan umpan balik kepada 
pengguna saat dioperasikan. 
4 5 5 
8 Media dapat merespon dengan benar perintah dari 
pengguna. 
5 4 5 
9 Media tidak mengganggu program lain sewaktu 
dijalankan. 
5 4 5 
10 Media memiliki batasan akses dalam navigasinya 
pada setiap halaman berbeda. 
4 5 5 
11 Tombol navigasi mudah untuk dikenali pengguna. 4 5 5 
12 Tampilan multimedia (teks, animasi, grafik, video, 
audio) tersaji secara jelas. 
4 3 5 
13 Tombol navigasi sudah tersedia pada setiap 
halaman media. 
4 3 4 
14 Warna dan simbol navigasi sudah konsisten. 4 5 4 
15 Posisi navigasi sudah konsisten pada setiap 
halaman media 
4 5 5 
16 Media mudah dipindahkan dan digunakan lagi 
(diinstal) pada sistem/perangkat satu ke 
sistem/perangkat lain. 
4 5 4 
17 Media dapat merespon dengan cepat terhadap 
akses perintah dari pengguna. 
4 4 3 
18 Elemen-elemen media (layout) tersusun teratur baik 
secara vertical maupun horizontal 
5 4 4 
19 Sajian isi media sudah rapi dan teratur dalam 
resolusi layar normal maupun wide screen. 
4 5 5 
20 Desain visual (warna, font, background,) media 
sudah sesuai dengan kaidah visual yang baik. 
4 5 5 
Skor total 86 90 94 





Persentase kelayakan ahli media I = 
skor yang diperoleh
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
      = 
86
100
 x 100% 
      = 86 %  
Persentase kelayakan ahli media II = 
skor yang diperoleh
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
      = 
90
100
 x 100% 
      = 90 %  
Persentase kelayakan ahli media III = 
skor yang diperoleh
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
      = 
94
100
 x 100% 





 = 90% 
 
3. Hasil Penilaian Pengguna 
Pada tahap ini data diperoleh melalui angket. Angket penilaian media 
pembelajaran oleh siswa aspek usability sesuai dengan ISO 9126. Dengan 
menggunakan angket ini, diperoleh data penilaian media pembelajaran 
dalam aspek penggunaan dan kebermanfaatan media pembelajaran 
disituasi sebenarnya. Sehingga dengan angket penelitian ini peneliti 
mengetahui tingkat kebergunaan media pembelajaran bagi pengguna akhir 
(siswa) berdasarkan data dari penilaian siswa sebagai pengguna akhir dari 
media pembelajaran. Siswa yang menjadi responden dalam pengujian ini 
adalah siswa kelas X Multimedia SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara 





 Tabel 8. Data Penilaian Pengguna 
No Instrumen Penelitian 
Skor siswa 
Total Skor Presentase 
1 Media menarik digunakan 105 81% 
2 Sajian isi media tersusun secara rapi dan 
teratur. 
103 79% 
3 Sajian isi media merangsang minat untuk 
belajar. 
108 83% 
4 Madia nyaman digunakan. 106 82% 
5 Media nyaman digunakan untuk belajar 
mandiri. 
102 78% 
6 Media nyaman digunakan untuk belajar 
bersama. 
112 86% 
7 Tampilan media nyaman dilihat. 106 82% 
8 Media mudah digunakan dalam belajar. 105 81% 
9 Program media mudah dijalankan. 105 81% 
10 Media mempunyai kontrol (navigasi) yang 
mudah dan sederhana. 
102 78% 
11 Media mudah diterapkan pada perangkat 
komputer. 
113 87% 
12 Media berisi materi yang bisa memenuhi 
kebutuhan belajar. 
103 79% 
13 Media berisi konten yang sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran. 
104 80% 
14 Media disajikan dalam format yang sesuai 
dengan kebutuhan pembelajaran. 
99 76% 
15 Media bisa digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
109 84% 
16 Media membantu meningkatkan 
konsentrasi dalam belajar. 
103 79% 
17 Media membantu meningkatkan 
penguasaan materi. 
111 85% 
18 Media mempermudah dalam mempelajari 
materi dari aspek teori. 
109 84% 
19 Media mempermudah dalam mempelajari 
materi dari aspek praktek. 
107 82% 
20 Media bisa mempermudah pemahaman 
materi. 
100 77% 





Rerata persentase penilaian pengguna = 
skor yang diperoleh
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
       = 
2112
2600
 x 100% 
      = 81 % 
C. Analisis Data 
1. Analisis Data Kelayakan Ahli Materi 
Data yang diperoleh pada tahap pengujian, kemudian diolah 
menggunakan Microsoft Excel. Berdasarkan data tersebut, peneliti 
memperoleh persentase kelayakan materi, kemudian persentase tersebut 
diubah menjadi kategori kelayakan. Penentuan ini berdasarkan pada table 
skala persentase kelayakan menurut Suharsimi Arikunto. Hasil kelayakan 
ahli materi dapat dilihat pada Tabel 9. 
Tabel 9. Hasil Analisis Data Kelayakan dari Ahli Materi 
Ahli I II III 
Skor total 87 78 80 
Persentase 87% 78% 80% 
Retata persentase 82% 
 
Berdasarkan pada Tabel 9, diperoleh hasil penilaian kelayakan ahli 
materi diperoleh peresentase kelayakan 87% ahli materi I, 78% ahli materi II 
dan 80% ahli materi III. Jadi rerata penilaian kedua ahli materi diperoleh 
persentase kelayakan sebesar 82% dan masuk kategori sangat layak. 
2. Analisis Data Kelayakan Ahli Media 
Data yang diperoleh pada tahap pengujian, kemudian diolah 
menggunakan Microsoft Excel. Berdasarkan data tersebut, peneliti 
memperoleh persentase kelayakan media, kemudian persentase tersebut 
diubah menjadi kategori kelayakan. Penentuan ini berdasarkan pada table 
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skala persentase kelayakan menurut Suharsimi Arikunto. Hasil kelayakan 
ahli media dapat dilihat pada Tabel 10. 
Tabel 10. Hasil Analisis Data Kelayakan dari Ahli Media 
Ahli Media I II III 
Skor total 86 90 94 
Persentase  86% 90% 94% 
Retata persentase 90% 
 
Berdasarkan pada Tabel 10, diperoleh hasil penilaian kelayakan ahli 
media diperoleh peresentase kelayakan 86% ahli media I, 90% ahli media II 
dan 94% ahli media III. Jadi rerata penilaian kedua ahli media diperoleh 
persentase kelayakan sebesar 90% dan masuk kategori sangat layak. 
3. Analisis Data Penilaian Pengguna 
Data yang diperoleh pada tahap pengujian, kemudian diolah 
menggunakan Microsoft Excel. Berdasarkan data tersebut, peneliti 
memperoleh persentase penilaian setiap aspek kemudian persentase 
tersebut diubah menjadi kategori kelayakan. Penentuan ini berdasarkan 
pada table skala persentase kelayakan menurut Suharsimi Arikunto. Hasil 
kelayakan pengguna dapat dilihat pada Tabel 8. 
Berdasarkan pada Tabel 8, diperoleh hasil rerata penilaian 26 
pengguna diperoleh persentase kelayakan sebesar 81% dan masuk kategori 
sangat layak. 
D. Kajian Produk 
Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan CorelDraw berisi tentang 
penjelasan fitur-fitur dasar pada CorelDraw x6. Produk akhir media 
pembelajaran akan berupa file berekstensi .exe. Media pembelajaran ini 
berisi beberapa menu utama, yaitu: petunjuk, tujuan, materi, latihan, 
evaluasi, dan info media.  
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Materi yang ada pada media pembelajaran meliputi pengenalan awal 
software CorelDraw, lingkup kerja CorelDraw, efek yang dapat digunakan 
pada CorelDraw, penggabungan objek, penggabungan (bitmap, vector dan 
teks). Materi yang ada disajikan dalam bentuk teks, gambar, animasi, dan 
tutorial agar siswa lebih mudah memahami dan tertarik untuk belajar 
mengenai pembuatan presentasi multimedia menggunakan Adobe Flash 
CS3.  
Siswa dapat mengukur tingkat pemahaman terhadap materi yang 
disajikan dengan mengerjakan latihan dan evaluasi. Pada latihan terdapat 
video tutorial membuat sebuah benda sederhana dan pada bagian evaluasi, 
terdapat 10 soal pilihan ganda, hasil akhir dari pengerjaan siswa dapat 
langsung diketahui setelah selesai mengerjakan soal. 
E. Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui 
tingkat kelayakan dari media pembelajaran berdasarkan kualitas 
kebergunaan dan kebermanfaatan media. Pembehasan penelitian akan 
difokuskan pada poin-poin yang telah dipaparkan pada rumusan masalah 
dengan melihat data yang telah diperoleh. 
1. Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengembangan media pembelajaran dirancang menggunakan 
metode ADDIE terdiri dari beberapa tahapan yang meliputi needs 
assessment and front-end analysis, design, development, implementation, 
dan evaluation (Lee dan Owens, 2004: 3). 
Tahap pertama, tahap analisis kebutuhan (needs assessment and 
front-end analysis) adalah tahap pengumpulan informasi tentang kondisi 
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pembelajaran di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara dan mengumpulkan 
referensi mengenai pokok bahasan yang dipilih yaitu pengenalan coreldraw. 
mengumpulkan referensi yaitu berupa kurikulum, silabus mata pelajaran, 
buku-buku yang berkaitan dengan materi, ebook, buku tentang program 
aplikasi komputer yaitu Adobe Flash CS3 dan semua yang dibutuhkan dalam 
pengembangan produk seperti gambar, foto, animasi, video, font, audio, dan 
lain-lain yang akan digunakan dalam pengembangan produk. 
Tahap kedua, tahap desain (design) adalah perancangan media 
pembelajaran interaktif yang meliputi pembuatan flowchart, pembuatan 
desain secara keseluruhan (storybord), pengumpulan objek rancangan, dan 
penyusunan instrumen untuk uji kelayakan. 
Tahap ketiga, tahap pengembangan (development) adalah Seluruh 
komponen dirangkai menjadi satu kesatuan media sesuai dengan storyboard 
dan flowchart yang sudah dirancang 
Tahap keempat, tahap implementasi (implementation) adalah tahap 
pengujian media pembelajaran terhadap pegguna akhir media yaitu siswa 
kelas X Multimedia SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 
Tahap kelima, tahap evaluasi (evaluation) adalah menganalisis data 
dari validasi kelayakan produk oleh ahli materi dan media,dan menganalisis 
data yang diperoleh dari siswa untuk mengetahui kelayakan media.  
2. Kelayakan Media Pembelajaran 
Kelayakan media pembelajaran ditentukan oleh data yang diperoleh 
dari ahli materi, ahli media, dan pengguna. Hasil perolehan data akan 




a. Hasil Kelayakan Ahli Materi 
Berdasarkan data yang diperoleh hasil penilaian ahli materi 
diperoleh persentase kelayakan 87% (ahli materi I), 78% (ahli materi II) 
dan 80% (ahli materi III). Jadi rerata penilaian keseluruhan dari ahli 
materi diperoleh persentase kelayakan sebesar 82% dan masuk pada 
kategori sangat layak. Penilaian memang dikategorikan sangat layak, 
tetapi ada penilaian paling rendah pada aspek isi materi bagian 
kesesuaiaan materi pendukung dan aspek sajian materi bagian 
penyajian setiap isi materi, sedangkan penilaiaan skor maksimal pada 
aspek isi materi bagian kesesuaian tujuan pembelajaran. 
b. Hasil Kelayakan Ahli Media 
Berdasarkan data yang diperoleh hasil penilaian ahli media 
diperoleh persentase kelayakan 86% (ahli media I), 90% (ahli media II) 
dan 94% (ahli media III). Jadi rerata penilaian keseluruhan dari ahli 
media diperoleh persentase kelayakan sebesar 90% dan masuk pada 
kategori sangat layak. Penilaian memang dikategorikan sangat layak, 
tetapi ada penilaian paling rendah pada aspek usabilitas bagian 
Kejelasan navigasi media dan bagian kemudahan akses dan control 
media, sedangkan penilaiaan skor maksimal pada aspek isi 
fungsionalitas bagian keberfungsian media dan kesesuaian tujuan 
media. 
c. Hasil Penilaian Pengguna 
Berdasarkan data penilaian pengguna dari 26 siswa kelas X 
jurusan multimedia diperoleh hasil rerata penilaian keseluruhan dari 
siswa diperoleh persentase kelayakan sebesar 81% dan masuk kategori 
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sangat layak. Penilaian memang dikategorikan sangat layak, tetapi ada 
penilaian paling rendah pada aspek usabilitas bagian kesesuaiaan 
kebutuhan, sedangkan penilaiaan skor maksimal pada aspek usabilitas 

























KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut:  
1. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pengenalan CorelDraw 
pada mata pelajaran Desain Grafis menghasilkan produk media 
pembelajaran interaktif yang berisikan sepuluh kompetensi dasar, materi 
tentang pengenalan CorelDraw yang dilengkapi dengan video tutorial, 
evaluasi berupa tutorial latihan membuat sebuah objek. 
2. Hasil pengujian kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi 
menunjukkan 82% dengan kategori sangat layak, untuk ahli media 
menunjukkan 90% dengan kategori sangat layak, dan penilaian siswa 
terhadap media pembelajaran dalam aspek usability adalah 81% dengan 
kategori sangat layak. Berdasarkan hasil pengujian tersebut maka Media 
Pembelajaran Interaktif Pengenalan CorelDraw pada  Pelajaran Desain 
Grafis layak digunakan dalam proses pembelajaran.  
B. Saran 
Saran dari peneliti untuk penelitian pengembangan produk 
selanjutnya adalah sebagai berikut:  
1. Bagi Siswa  
Siswa menggunakan media pembelajaran interaktif pengenalan 
CorelDraw sebagai media pembelajaran untuk mendukung kegiatan 
belajar mengajar dan sarana belajar mandiri serta sebagai landasan 




2. Bagi Guru  
Pendidik menggunakan media pembelajaran interaktif pengenalan 
CorelDraw dalam strategi pembelajaran pada mata pelajaran Desain 
Grafis. Selain itu guru sebaiknya juga ikut mengembangkan media serupa 
agar sarana pembelajaran bervariasi.  
3. Bagi Penelitian Selanjutnya 
Penelitian yang telah dilaksanakan merupakan penelitian pengembangan 
dengan tujuan menghasilkan produk dan menguji tingkat kelayakannya. 
Peneliti berharap akan adanya penelitian pengembangan yang dilakukan 
sampai pengaruhnya terhadap siswa, yaitu bertambahnya pemahaman 
siswa. Selain itu media pembelajaran interaktif juga diuji tingkat 
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Lampiran 13. Dokumentasi 
    













Lampiran 14. Storyboard 




Pada halaman judul 
dimulai dengan animasi 
motion tween dari logo 
Corel. Kemudian muncul 
judul media, dan tombol 




Halaman menu muncul 
ketika tombol masuk 
dijalankan . Pada bagian 
tengah terdapat menu-
menu utama yang terdiri 
dari petunjuk, tujuan, 
materi, latihan, evaluasi, 
dan info media. Ditengah 
terdapat Judul media 
pemebelajaran dan salam 







Pada halaman petunjuk 
berisi uraian singkat 
petunjuk umum 
penggunaan media dan 
penjelasan fungsi masing 
- masing tombol navigasi 





Pada halaman Tujuan 
berisi Tujuan 









Pada tampilan materi 
terdapat judul 
pembahasan materi, 
keterangan materi. Dan 
terdapat tombol video 
tutorial, tombol next dan 
back. Setelah masuk 






Pada tampilan latihan 
berisikan gambar hasil 
tutorial dan tombol 
menuju video latihan/ 
tutorial. Setelah masuk 





Pada tampilan menu 
evaluasi. Tampilan awal 
terdapat petunjuk evaluasi 
dan tombol masuk. 
 
Setelah masuk evaluasi 
terdapat soal dan 
jawaban. jika tidak 
memilih jawaban tidak 
bisa next ke soal 
berikutnya 
 
Setelah diakhir, akan 











pengembang media, foto 
profil pengembang, motto 
pengembang media, dan 
tombol referensi buku 
untuk menuju ke tampilan 
referensi buku yang 
digunakan.  
 
Pada tampilan referensi 
berisi tampilan buku yang 
dipakai untuk menyusun 
materi pada media, 
biodata buku referensi, 
dan tombol back untuk 
menuju ke tampilan info 




Pada tampilan halaman 
keluar berisi tombol ya 
untuk keluar dari media 
dan tombol tidak untuk 
kembali kehalaman 
Home. Warna dasar yang 














Lampiran 15. Flowchart 
Tombol materi 1 akan menampilkan sub materi 1. jika memilih salah 
satu sub menu materi 1 akan menampilkan penjelasan materi sub materi 
yang dipilih dan didalamnya terdapat tombol (back dan next) serta tombol 
video tutorial jika ada tutorial video didalam materi tersebut. flowchat untuk 






Tombol evaluasi akan menapilkan soal evaluasi, sebelum masuk soal 
ada penjelasan dan tombol masuk (untuk memulai evaluasi). Setelah masuk 
didalam soal evaluasi untuk next ke soal harus memilih jawaban dan semua 





Tombol petunjuk akan menampilkan fungsi masing-masing tombol 
yang ada didalam media. Icon tombol disamping nya ada penjelasan fungsi 













Tombol info akan menampilkan biografi pembuat media. Pada info 
terdapat foto dan keterangan pembuat, juga terdapat tombol referensi. 
Tombol referensi nanti akan menampilkan foto buku dan keterangan seperti 






Tombol tujuan akan menampilkan tujuan dari pembelajaran. Ada 
































































SILABUS MATA PELAJARANPENGOLAHAN CITRA DIGITAL 




Satuan Pendidikan : SMK / MAK 
Kelas    : X 
 
Kompetensi Inti 
KI-1.  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
KI-2.  Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), 
santun, responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam 
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 
pergaulan dunia.  
KI-3.  Memahami,menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingintahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 
KI-4.  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 
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(memiliki rasa ingin 
tahu; objektif; jujur; 
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3.1. Memahami cara 
menggabungkan 
gambar vektor  
4.1. Melakukan 













Mengamati gambar vektor 
 
Menanya 
 Mendiskusikan prinsip 
penggabungan gambar vector 
 Mendiskusikan proses 




penggabungan gambar vector 
 Mendiskusikan proses 





























siswa secara individu 
dan dalam diskusi 
dengan  checklist  
lembar pengamatan 
atau dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
 Hasil kerja 
mandiri/kelompok 
 Bahan Presentasi 
 
Tes 





 Buku teks pelajaran 
 Lembar Kerja 




3.2. Memahami cara 
memberi efek pada 
Pemberian efek pada Mengamati 





 Buku teks pelajaran 
 Lembar Kerja 
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gambar vektor  
4.2. Melakukan 
pengolahan  citra 




 Prinsip pemberian 
efek pada gambar 
vector 
 Proses pemberian 





 Mendiskusikan prinsip 
pemberian efek pada gambar 
vector 
 Mendiskusikan proses 





pemberian efek pada gambar 
vector 
 Mengeksplorasiproses 





Membuat kesimpulan proses 





Menyampaikan hasil proses 












siswa secara individu 
dan dalam diskusi 
dengan  checklist  
lembar pengamatan 
atau dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
 Hasil kerja 
mandiri/kelompok 
 Bahan Presentasi 
 
Tes 
Essay , pilihan ganda 
  Literature terkait 
dengan materi 
 
3.3. Memahami proses 
penggabungan teks 




dan citra bitmap 
 Prinsip 
penggabungan teks 
dan citra bitmap 
Mengamati 
Mengamati desain hasil 












 Buku teks pelajaran 
 Lembar Kerja 
 Literature terkait 
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 Mendiskusikan prinsip 
penggabungan teks dan citra 
bitmap 
 Mendiskusikan proses 






penggabungan teks dan citra 
bitmap 
 Mengeksplorasiproses 





Membuat kesimpulan proses 




Menyampaikan hasil tentang 








siswa secara individu 
dan dalam diskusi 
dengan  checklist  
lembar pengamatan 
atau dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
 Hasil kerja 
mandiri/kelompok 
 Bahan Presentasi 
 
Tes 
Essay , pilihan ganda 
dengan materi 
 
3.4. Memahami proses 
penggabungan teks 
dan citra vektor. 
4.4. Melakukan 
penggabungan teks 
dan citra vektor  
 
Penggabungan teks 
dan citra vektor 
 Prinsip 
penggabungan teks 
dan citra vector 
 Proses 
penggabungan teks 
dan citra vector 
Mengamati 
Mengamati desain hasil 

















 Buku teks pelajaran 
 Lembar Kerja 









 penggabungan teks dan citra 
vektor 
 Mendiskusikan proses 





penggabungan teks dan citra 
vektor 
 Mengeksplorasiproses 





Membuat kesimpulan proses 




Menyampaikan hasil tentang 






siswa secara individu 
dan dalam diskusi 
dengan  checklist  
lembar pengamatan 
atau dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
 Hasil kerja 
mandiri/kelompok 
 Bahan Presentasi 
 
Tes 
Essay , pilihan ganda 
3.5. Memahami proses 
penggabungan teks, 




citra bitmap dan 
citra vektor 
Penggabungan teks, 








citra bitmap dan 
Mengamati 
Mengamati desain hasil 
penggabungan teks, citra bitmap 




 Mendiskusikan prinsip 
penggabungan teks, citra 














 Buku teks pelajaran 
 Lembar Kerja 











 Mendiskusikan proses 
penggabungan teks, citra 




penggabungan teks, citra 
bitmap dan citra vektor 
 Mengeksplorasiproses 
penggabungan teks, citra 




Membuat kesimpulan proses 
penggabungan teks, citra bitmap 
dan citra vektor 
 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil tentang 
proses penggabungan teks, citra 
bitmap dan citra vektor 
 
siswa secara individu 
dan dalam diskusi 
dengan  checklist  
lembar pengamatan 
atau dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
 Hasil kerja 
mandiri/kelompok 
 Bahan Presentasi 
 
Tes 
Essay , pilihan ganda 
 
 
